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Abstract: This study aims to develop instructional media in the form of
teaching materials in the form of electronic modules by using the Pageflip
Professional 3D software application for fifth grade elementary school
students. The method in this study uses the Research and Development (R
& D) method that adapts the ADDIE development model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Based on the results of the
assessment in this study on the questionnaire obtained the frequency
perception of 25 students with a percentage of 100% in the sufficient
category. For the interest questionnaire to get frequency as many as 20
students with a percentage of 80% in the good category. While the
motivation questionnaire obtained frequency of 25 students with a
percentage of 100% in the good category. The resulting data shows that
the electronic ethnocontructivism module based on the Pageflip
Professional 3D software developed can be used as teaching material in
the learning process.

Keywords: learning, ICT, learning media, electronic modules, 3D pageflip
professional, local wisdom,

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berupa bahan ajar dalam bentuk modul elektronik dengan
menggunakan aplikasi software 3D Pageflip Professional untuk siswa
kelas V Sekolah Dasar. Metode dalam penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) yang mengadaptasi model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Berdasarkan hasil penilaian dalam penelitian ini pada angket
Persepsi menperoleh frekuensi sebanyak 25 siswa dengan persentase
100% dalam kategori cukup. Untuk angket minat mendapatkan frekuensi
sebanyak 20 siswa dengan persentase sebesar 80% dalam kategori baik.
Sementara untuk angket motivasi diperoleh frekuensi sebanyak 25 siswa
dengan persentase sebesar 100% dalam kategori baik. Dari data yang
dihasilkan menunjukkan bahwa modul elektronik etnokontruktivisme
berbasis software 3D Pageflip Professional yang dikembangkan dapat
digunakan sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: pembelajaran, TIK, media pembelajaran, modul elektronik,
3D pageflip professional, kearifan lokal
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting untuk kemajuan suatu negara, karena dengan
adanya pendidikan dapat meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Jika kualitas sumber daya
manusia masih kurang baik, maka diperlukan peningkatan dalam pendidikan. Sejalan dengan (Djidu &
Jailani, 2018) Pendidikan yang baik dan berkualitas menjadi tolak ukur kualitas sumber daya manusia.
Suatu bangsa yang sudah maju sudah pasti memiliki sumber daya manusia yang berkualitas. Salah
satunya ditandai dengan pendidikan yang sudah mampu membentuk watak setiap individu menjadi
lebih baik. Sesuai dengan fungsi pendidikan nasional yang tercantum dalam UU nomor 20 Tahun 2003
Pasal 3 tentang Sisdiknas yaitu pendidikan berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan
bangsa (Syamsuriyanti & Sukirno, 2018). The purpose of education is to the intellectual life of the
nation (Sukasni & Efendy, 2017). Pendidikan yang berkualitas tidak lepas dari seorang guru yang
mampu memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. Karena dengan adanya kemajuan
teknologi dapat mempermudah guru maupun siswa dalam mengakses sumber-sumber belajar dan
pembelajaran yang menggunakan TIK akan memperoleh hasil yang lebih baik. Sumber belajar adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk memasilitasi belajar guna tercapainya tujuan pembelajaran
dan meningkatkan kinerja pemelajar dalam belajar dan pembelajaran (Rahmadi, Khaerudin, & Kustandi,
2018). Creating convenience in learning content and interacting with others, anytime and anywhere
(Cahyanti, Sinaga, & Amsor, 2018). Seiring dengan kemajuan teknologi, guru juga dituntut dapat
meningkatkan kompetensi yang dimilikinya dalam proses pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai dengan baik. Sejalan dengan Alfiriani dan Hutabri (2017) mengatakan upaya yang harus
dilakukan guru dalam meningkatkan kompetensinya adalah dengan merancang berbagai macam gaya
belajar, media dan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan belajar siswa

Guru mempunyai peranan yang sangat penting dalam kegiatan belajar. Oleh karena itu, guru
harus merancang kegiatan pembelajaran dengan sebaik mungkin agar menjadi bermakna. Pembelajaran
merupakan kegiatan yang dirancang oleh guru sebaik mungkin agar terjadinya proses atau kegiatan
belajar pada siswa. Sebagai seorang guru harus mampu mengelola pembelajaran dengan baik, dimana
siswa mudah memahami sebuah konsep yang dipelajari. Sejalan dengan Pujiastuti, Kawuryan, dan
Ambarwati (2017) mengatakan pembelajaran yang menghubungkan situasi nyata, dimana guru
menghubungkan pembelajaran dengan lingkungan disekitar peserta akan menyebabkan pembelajaran
lebih bermakna, karena dengan pengalaman langsung siswa akan mudah memahami konsep yang
dipelajari dan menghubungkannya dengan konsep yang sudah dipahami. Guru berperan penting dalam
proses pembelajaran, karna guru memiliki peran yang sangat besar dikelas seperti memperkaya
pengetahuan peserta didik. This research claims that the teacher who makes great activation of his roles
in classroom, tends to be the top and the most first factor that improves classroom management and

enriches learners knowledge (Abdel Rahman lbrahim, 2016)
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Proses pembelajaran akan berlangsung dengan baik, apabila guru memanfaatkan teknologi
sebagai media pembelajaran, karena dengan adanya pemanfaatan teknologi sebagai media
pembelajaran akan mempermudah guru dalam menyampaikan materi. The media is all the physical
tools that can present the message and stimulate students to learn (Perdana, Sarwanto, Sukarmin, &
Sujadi, 2017). Dengan adanya media dalam mendukung proses pembelajaran maka hal ini akan
mempermudah baik pendidik maupun peserta didik dalam melaksanakan pembelajaran dan
memberikan dampak yang positif terhadap siswa dalam pelaksanaan pembelajaran maka diperlukan
media pembelajaran untuk memudahkan pendidik (Zulika, Wijaya, Masitoh, Utari, & Titin, 2018;
Miraza, Jufrida & Pathoni, 2018). Media pembelajaran bisa berupa gambar, buku teks, e-modul dan
alat-alat teknologi lainnya. Guru yang menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran dapat
membuat proses pembelajaran lebih menarik dan tampak lebih nyata, sehingga siswa tidak merasa
bosan dengan apa yang sedang dipelajari. Sejalan dengan (Sujoko, 2013) media pembelajaran dapat
memperagakan fakta, konsep, prinsip atau prosedur tertentu agar tampak lebih nyata/konkrit. Sehingga
dengan adanya media dapat memberikan pengalaman lebih nyata, memotivasi, meningkatkan daya
serap dan daya ingat siswa dalam belajar.

Kemajuan teknologi yang semakin canggih dalam pendidikan dapat dimanfaatkan oleh guru
untuk mengembangkan media pembelajaran berupa bahan ajar yang berbentuk modul elektronik.
Penggunaan modul elektronik sangat membantu guru dalam proses pembelajaran. (Wulansari, Kantun,
& Suharso, 2018) e-modul merupakan bahan ajar yang dapat membantu siswa dalam mempelajari
materi pelajaran secara mandiri yang dalam penggunaannya menggunakan media elektronik. Karena
modul elektronik dapat membantu siswa untuk belajar secara individual/mandiri didalam kelas,
sehingga guru dalam pembelajaran hanya sebagai fasilitator. Sejalan dengan ( Setiawan, Dasha &
Marfu'ah, 2016: Koderi, 2017) Modul elektronik di kembangkan untuk memung-kinkan peserta didik
melakukan dan meningkatkan hasil belajar secara mandiri. Modul elektronik yang digunakan dalam
pembelajaran harus dirancang oleh guru dengan sangat menarik, seperti guru menampilkan beberapa
gambar dan video didalam modul agar siswa tidak merasa bosan dalam proses pembelajaran dan tujuan
dari pembelajaran dapat tercapai dengan mudah. Sejalan dengan (Imansari & Sunaryantiningsih, 2016)
modul elektronik dapat menampilkan teks, gambar, animasi, dan video melalui komputer dan
keberadaan e-modul dapat meningkatkan pemahaman konsep serta hasil belajar siswa. The students’
learning outcomes using interactive electronic books were higher than printed books (Suyatna, Maulina,
Rakhmawati, & Khasanah, 2018).

Penggunaan e-modul sebagai bahan ajar yang memanfaatan teknologi bisa mempermudah guru
untuk memperkenalkan budaya-budaya yang ada disekitar siswa. Dimana guru bisa mengaitkan materi
yang dipelajari dengan kearifan lokal dalam proses pembelajaran. Hal ini bertujuan agar siswa dapat
mengetahui kearifan lokal yang ada di daerahnya, kemudian melestarikan nilai-nilai yang terdapat
didalamnya. (Supartinah, Kawuryan, dan Hastuti, 2018) kearifan lokal mencakup berbagai pengetahuan,

pandangan, dan nilai-nilai baik yang diperoleh dari generasi sebelumnya maupun berbagai pengalaman
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di masa kini. Kearifan lokal perlu dilestarikan, khususnya nilai-nilai yang terdapat didalamnya oleh
siswa agar tidak terpengaruh oleh budaya-budaya luar yang dapat mempengaruhi karakter seseorang.
Sejalan dengan (Subali, Sopyan, dan Ellianawati, 2015) The character education in Indonesian previous
educational system is an educational system aimed to implement the local wisdom in the students’
learning by developing a variety of positive behaviors such as morals, manners, well behaved, live
healthy, critical, successful, and acceptable as a social human being. Dalam kehidupan, kearifan lokal
dijadikan sebagai pegangan karena mengandung nilai-nilai yang sudah turun-temurun dan dipercayai
dapat membawa pengaruh yang baik dalam bermasyarakat. Sejalan dengan (Algomayi, 2018) kearifan
lokal merupakan produk budaya masa lalu yang patut secara terus-menerus dijadikan pegangan hidup.
Meskipun bernilai lokal, tetapi nilai yang terkandung didalamnya dianggap sangat universal.

Berdasarkan hasil yang ada dilapangan guru mengalami kesulitan dalam mengimplementasikan
pembelajaran yang berkaitan dengan etno dalam proses pembelajaran. Karena guru belum bisa
memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. Padahal disetiap sekolah sudah tersedia beberapa
macam teknologi yang mendukung proses pembelajaran seperti komputer dan laptop. Oleh karena itu,
diperlukan modul elektronik etnokontruktivisme berbasis software 3D Pageflip Professional untuk
mempermudah guru dalam menyampaikan materi pembelajaran yang berkaitan dengan budaya
dilingkungan siswa.

Modul elektronik yang dikembangkan menggunakan software 3D Pageflip Professional
memiliki tampilan yang sangat menarik, karena dengan menggunakan software 3D Pageflip modul
memiliki tampilan seperti sebuah buku yang sesungguhnya. Dimana modul elektronik berbasis 3D
Pageflip Professional bisa bergerak seperti membolak-balikkan sebuah buku, bisa menampilkan gambar,
audio, animasi dan video yang membuat pengguna (guru atau siswa) merasa tertarik untuk
menggunakannya dalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu, sebelum menggunakan 3D Pageflip
Professional guru harus mendesain tampilan modul elektronik dengan sangat menarik agar dalam proses
pembelajaran siswa merasa senang, tidak mudah bosan atau jenuh dan materi pembelajaran yang
disampaikan oleh guru dapat mereka serap dengan mudah, serta tujuan dari pembelajaran dapat tercapai.
Enjoyment in learning is the emotional expression of students intrinsically linked to student motivation
to learn, with learning and school performance at school (Manasia, 2015)

Maka dari itu penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah bahan ajar yang
diintegrasikan dengan kearifan local (etno) menggunakan 3D page flip serta untuk melihat persepsi,
minat serta motivasi yang dimiliki oleh siswa setelah dikenalkan e-modul etnokonstruktivisme berbasis

3D page flip dalam pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitin pengembangan research and development (R&D) yang
mengadaptasi model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,

Evaluation). ( Branch, 2009) Because ADDIE is appropriate for developing educational products and
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other learning resources. Untuk itu penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk
pembelajaran yang akan digunakan disekolah. Menurut (Silalahi, 2015) penelitian pengembangan
adalah penelitian yang memfokuskan pada pengembangan produk, baik produk industri maupun produk
pembelajaran dalam dunia sekolah yang diuji secara sistematis di lapangan, dievaluasi, dan
disempurnakan hingga memenuhi kriteria efektif, dan bermutu sehingga layak untuk digunakan. Model
ADDIE terdiri dari 5 tahap, yaitu tahap Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.

Tahap analisis merupakan tahapan pertama sebelum mengembangkan produk. Pada tahap ini
kebutuhan dan tujuan dari pembelajaran dianalisis terhadap apa yang akan dipelajari oleh siswa. Tahap
desain terdiri dari penyusunan isi modul elektronik seperti materi, cerita, prakarya dan penyusunan
instrumen. Pada tahap pengembangan dikembangkan bahan ajar berupa modul elektronik
etnokontruktivisme berbasis 3D Pageflip Professional. Setelah tahap pengembangan dilakukan
implementasi yang diuji cobakan kepada siswa kelas 5 sekolah dasar untuk mengetahui persepsi, minat
dan motivasi siswa. Tahap terakhit yaitu tahap evaluasi, tahap ini dilakukan dengan melakukan uji
kelayakan modul elektronik etnokontruktivisme berbasis 3D Pageflip Professional.

Dalam penelitian ini, terdapat validitas konten yang dilakukan melalui konsultasi dengan para ahli
(Kriteria validasi Penilaian Pakar) sesuai dengan bidangnya. Uji validitas dalam penelitian ini
melibatkan ahli media. Validitas konten dapat dilihat dari kesesuaian produk dengan tuntutan kurikulum
(Ivers & Baron, 2002). Dengan kriteria penilaian seperti tabel 1 di bawah ini.

Tabel 1. Kriteria validasi

Kriteria Interval
Sangat Layak 0.0-25.0
Layak 25.1-50.0
Tidak Layak 50.1-75.0
Sangat Tidak Layak 75.1-100

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 13/l Rengas Condong, Batanghari tahun ajaran
2018/2019, dengan subjek penelitian seluruh siswa kelas VA yang berjumlah 25 orang siswa.
Instrumen yang digunakan pada penelitian ini menggunakan angket. Angket yang digunakan ada 3
maca, yaitu angket persepsi, angket minat, dan angket motivasi siswa dimana, angket tersebut
menggunakan skala likert 5 (lima), dengan pernyatan positif sangat Setuju dengan nilai 5, setuju dengan
nilai 4, cukup bernilai 3, tidak setuju bernilai 2, dan sangat tidak setuju bernilai 1. Kategori pada

penelitian ini dapat dilihat pada tabel 2.berikut, yaitu sangat tidak baik, tidak baik, cukup, baik, dan

sangat baik
Tabel 2. Kategori persepsi, minat, dan motivasi siswa
Interval Kriteria
20.0-36.0 Sangat Tidak Baik
36.1-52.0 Tidak Baik
52.1-68.0 Cukup
68.1-84.0 Baik
84.1-100 Sangat Baik
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Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan melakukan validasi ahli untuk melihat
apakah e-modul layak digunakan atau tidak. Kemudian menyebarkan angket persepsi, minat, dan
motivasi untuk melihat implementasi dari e-modul etnokonstruktivisme yang telah dibuat. Pada
penelitian ini menggunakan teknik analisis data deskriptif kualitatif yang digunakan untuk
mendeskripsikan hasil implementasi dari e-modul pada persepsi, minat dan motivasi siswa berupa Mean,
Median, Modus, Range, nilai maksimun dan nilai minimum pada setiap variabel yang dibantu dengan
aplikasi SPSS 22.

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menghasilkan bahan ajar berupa modul
elektronik etnokontruktivisme berbasis 3D Pageflip Propessional. Prosedur pengembangan dimulai
dengan analisis kebutuhan terlebih dahulu. Pada tahap ini kebutuhan dan tujuan dari pembelajaran
dianalisis terhadap apa yang akan dipelajari oleh siswa berdasarkan hasil yang ada dilapangan
khususnya kelas VV SD guru mengalami kesulitan dalam mengaitkan materi pembelajaran dengan
kearifan lokal setempat. Oleh karena itu diperlukannya bahan ajar yang uraian materinya sudah
berkaitan dengan budaya setempat agar siswa mengetahui kearifan lokal yang ada didaerahnya dan
mampu melestarikan nilai-nilai yang terdapat dalam kearifan lokal. Tahap desain terdiri dari
penyusunan isi modul elektronik seperti materi, cerita, prakarya dan penyusunan instrumen. Tahap ini
dilakukan dengan mengaitkan materi, cerita dan prakarya dengan etno yang ada didaerah setempat.
Pada tahap pengembangan, desain yang sudah disusun dikembangkan menjadi sebuah produk berupa
bahan ajar dalam bentuk modul elektronik etnokontruktivisme yang dalam penggunaannya berbasis 3D
Pageflip Professional. Oleh karena itu dibutuhkan aplikasi 3D Pageflip Professional untuk
menampilkan sebuah modul etnokontruktivisme.

Setelah selesai dilakukan pengembangan, peneliti melakukan validasi oleh ahli yang

berkompeten di bidangnya, hasilnya dapat dilihat pada tabel 3 berikut:

Tabel 3. Hasil validasi ahli

No Aspek Tingkat Kelayakan Kategori
1 Materi 87.3
2 Tampilan 89.6 Very Decent
3 Bahasa 88.5

Berdasarkan tabel 3. Hasil validasi dari ahli menunjukkan bahwa pada aspek materi sebesar 82,3
berarti termasuk dalam kategori Sangat Layak, aspek Tampilan sebesar 83,5, termasuk kategori Sangat
Layak, dan aspek Bahasa sebesar 80.2 termasuk kategori Sangat Layak. Berdasarkan hasil validasi yang
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa e-module ethnoconstructivism layak untuk dikembangkan dan
diuji. Komponen e-modul meliputi judul/halaman sampul, kompetensi inti, kompetensi dasar, tujuan

pembelajaran, cerita tentang etno, pertanyaan, uraian materi, evaluasi, dan prakarya.
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Sampul/cover memuat judul modul, kelas, nama pengarang, dan pengguna.

Gambar 1. Halaman Cover
Kompetensi ini terdiri dari kompetensi spiritual, kompetensi sosial, kompetensi pengetahuan, dan
kompetensi keterampilan.

Gambar 3. Halaman KD

Indikator dan Tujuan Pembelajaran. Merupakan pengembangan dari kempetensi dasar yang memuat
tujuan yang akan dikuasai atau dicapai oleh siswa dalam pembelajaran. Indikator ini didapatkan dari
kompetensi dasar yang bisa dikembangkan menjadi beberapa indikator, kemudian indikator
diturunkan menjadi sebuah tujuan pembelajaran sesuai dengan Taksonomi Bloom

Gambar 4. Halaman Indikator dan Tujuan Pembelajaran
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Cerita yang disajikan berkaitan dengan budaya yang ada didaerah setempat, khususnya daerah

Jambi.

Gambar 5. Halaman Cerita

Pertanyaan/ soal. Halaman ini berisi beberapa soal tentang cerita yang telah disajikan.

Gambar 6. Halaman soal

Uraian materi berisi tentang penjelasan materi yang berkaitan dengan cerita dan sesuai dengan

kompetensi dasar yang harus dikuasai siswadalam proses pembelajaran.

Gambar 7. Halaman Uraian Materi

Evaluasi diberikan untuk mengukur kemampuan siswa dalam bentuk latihan dan tugas yang
berkaitan dengan pelajaran yang telah disampaikan.

Gambar 8. Halaman Evaluasi

Prakarya merupakan tugas yang diberikan guru untuk mengukur keterampilan siswa. Prakarya

diberikan setelah siswa mempelajari semua materi dalam satu pembelajaran.
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Gambar 9. Halaman Prakarya

Tahap implementasi yang diuji cobakan kepada siswa kelas 5 sekolah dasar untuk mengetahui
persepsi, minat dan motivasi siswa. Setelah modul selesai dikembangkan, modul elektronik diuji
cobakan kepada siswa kelas VA SD Negeri 13/1 Rengas Condong sebagai bahan ajar dalam kegiatan
pembelajaran yang berlangsung selama 2x45 menit. Sebelum kegiatan pembelajaran berlangsung, siswa
kelas VA dibagi menjadi 5 kelompok kecil dengan jumlah siswa setiap kelompok 5 orang siswa. Setelah
pelaksanaan uji coba selesai, siswa diminta untuk mengisi angket respon, angket motivasi dan angket
minat terhadap penggunaan modul elektronik etnokontruktivisme berbasis 3D Pageflip Professional
dalam proses pembelajaran.

Hasil data persepsi yang didapatkan dari siswa dengan menggunakan angket persepsi pada
penggunaan modul elektronik dalam kegiatan pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. Hasil penilaian persepsi siswa terhadap e-modul dalam pembelajaran

interval Kalzsg;?r?y Total Mean Median Mode Min Max %
20.0-36.0 Sangat Tidak Baik 0 0.0
36.1-52.0 Tidak Baik 0 0.0
52.1-68.0 Cukup 25 57.5 60 65 55 67 100
68.1-84.0 Baik 0 0.0
84.1-100.0 Sangat Baik 0 0.0
Total 25 100

Berdasarkan Tabel 4 deskripsi statistik persepsi siwa pada penggunaan modul elektronik
etnokontruktivisme berbasis 3D Pageflip Professional, menunjukkan bahwa skor angka yang diperoleh
dari 25 responden menghasilkan data yang valid dengan rata-rata 57.5, median 60, modus 65, dengan
nilai minimun 55 dan nilai maksimunnya 67. Untuk menunjukkan hasil dari persepsi siswa yang
termasuk dalam kategori sangat baik, baik, cukup, tidak baik, dan sangat tidak baik, maka dapat dilihat
pada tabel berdasarkan interval skor. Data yang diperoleh 25 responden menunjukkan hasil persepsi
termasuk dalam kategori cukup dengan frekuensi 25 siswa dan persentase sebesar 100%. Dilihat dari
data yang dihasilkan angket persepsi menunjukkan bahwa terdapat respon positif dari siswa dalam
kategori cukup.

Hasil data ini menunjukkan bahwa persepsi siswa terhadap modul-e yang diuji telah menerima
tanggapan positif. Ini berarti bahwa dengan penggunaan bahan ajar ini e-module mampu memberikan

rangsangan kepada siswa dalam belajar. Proses pembelajaran yang diterapkan oleh guru memulai
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pembentukan persepsi peserta didik (Agustami, Wiyanto, dan Alimah, 2017; Pathoni, Jufrida & Saputri,
2017: Misnah, 2019). Jadi dengan menggunakan e-modul berdasarkan Ethnoconstivism, ini membantu

guru untuk membangun persepsi siswa dalam belajar.

Tabel 5. Hasil penilaian minat siswa terhadap e-modul dalam pembelajaran

Minat
Mean Median Mode Min Max %

Interval Kategori Total

20.0-36.0 Sangat Tidak Baik 0 0.0
36.1-52.0 Tidak Baik 0 0.0
52.1-68.0 Cukup 3 75.9 76 80 55 91 120
68.1-84.0 Baik 20 80.0
84.1-100.0 Sangat Baik 2 20.0
Total 25 100

Berdasarkan Tabel 3. Mengenai deskripsi statistik minat siwa pada penggunaan modul elektronik
etnokontruktivisme berbasis 3D Pageflip Professional menunjukkan bahwa skor angka yang diperoleh
dari 25 responden menghasilkan data yang valid dengan rata-rata 75.9, median 76, modus 80, dengan
nilai minimun 55 dan nilai maksimunnya 91. Berdasarkan interval skor minat siswa pada penggunaan
modul elektronik etnokontruktivisme berbasis 3D Pageflip Professional yang terdiri dari 25 responden
termasuk dalam kategori baik dengan frekuensi 20 siswa dan persentase sebesar 80%.

Frekuensi ini menunjukkan bahwa lebih dari separuh responden memberi atau menunjukkan
minat positif dalam penggunaan e-modul pembelajaran berbasis etnokonstivisme dalam pembelajaran.
Artinya, jika siswa menunjukkan respons positif, peningkatkan minat belajar siswa lebih banyak dengan
menggunakan e-modul pembelajaran berbasis ethnoconstivism. Minat rendah dalam belajar siswa dapat
diatasi dengan memasukkan unsur hiburan dalam multimedia yang dikembangkan (Ariawan, Muhsetyo,
dan Qohar, 2017). Dengan menggunakan modul e-learning berdasarkan ethnoconstivism dapat
meningkatkan minat belajar dari siswa dan minat belajar. Minat belajar didefinisikan jika seseorang
yang memiliki minat belajar, maka individu tersebut memiliki perasaan tertarik pada pelajaran
(Nurhasanah & Sobandi, 2016; Figri, Kurniawati, & Sarkadi, 2018)

Tabel 6. Hasil penilaian motivasi siswa terhadap e-modul dalam pembelajaran.

interval Katel\gjg?ivaSI Total Mean Median Mode Min Max %

20.0-36.0  Sangat Tidak Baik 0 0.0
36.1-52.0 Tidak Baik 0 0.0
52.1-68.0 Cukup 0 76.5 77 80 69 83 00
68.1-84.0 Baik 25 100
84.1-100.0 Sangat Baik 0 0.0
Total 25 100

Berdasarkan Tabel 6, Mengenai deskripsi statistik motivasi siwa pada penggunaan modul
elektronik etnokontruktivisme  berbasis 3D Pageflip Professional menunjukkan bahwa untuk

pemerolehan skor dari 25 responden menghasilkan data yang valid untuk motivasi siwa dengan nilai
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rata-rata 76.5, median 77, modus 80, dengan nilai minimun 69 dan nilai maksimunnya 83. Berdasarkan
interval skor, dapat diperoleh hasil motivasi siswa dari 25 responden termasuk dalam kategori baik
dengan frekuensi 25 dan persentase sebesar 100%. Hasil dari data angket motivasi menunjukkan bahwa
motivasi siswa dalam belajar menggunakan modul elektronik tergolong dalam kategori baik, artinya
penggunaan modul elektronik dapat membuat siswa bersemangat dalam belajar sehingga hasil belajar
siswa meningkat. The learning process takes a module to complement the student handbook, in which
one of the characteristics of a medium of learning is motivation and curiosity of students. Development
of learning modules intended for self-learning students, so that with the given module to assist in
motivating students can learn and improve learning outcomes of the students themselves (Perdana,
2017).

Frekuensi ini menunjukkan bahwa lebih dari separuh respons merespons bahwa penggunaan
modul e-learning yang diuji Ethnoconstivism mampu memotivasi siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Ini berarti bahwa dengan hadirnya bahan ajar e-modul pembelajaran berbasis etnoconstivisme, siswa
menjadi lebih termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran. Motivasi penting dalam menentukan
berapa banyak siswa yang belajar dari kegiatan belajar atau seberapa banyak menyerap informasi
disajikan kepada mereka (Anjani, Fatchan, & Amirudin, 2016; Cahyana et al, 2017). Semakin tinggi
motivasi siswa, semakin banyak keinginan mereka untuk belajar dan belajar menjadi lebih bermakna.
Kegembiraan dalam belajar adalah emosi ekspresi siswa yang secara intrinsik terkait dengan motivasi
siswa untuk belajar, dengan belajar dan kinerja sekolah di sekolah (Manasia, 2015; Kasman &
Achyanadia, 2018). Belajar dengan menggunakan e-modul pembelajaran berbasis ethnoconstivism
dengan menggunakan aplikasi 3D PageFlips Professional menjadikan pembelajaran lebih
menyenangkan dan bermakna bagi siswa.

Berdasarkan hasil dari data tersebut dapat diartikan bahwa persepsi, minat dan respon siswa
sekolah dasar termasuk dalam kategori baik, sehingga modul elektrronik layak untuk digunakan sebagai

bahan ajar dalam proses pembelajaran.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan bahan ajar berupa modul elektronik etnokontruktivisme berbasis 3D
Pageflip yang telah di uji coba oleh parah ahli dan sangat layak digunakan dan memiliki daya tarik bagi
siswa. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, ddapat dilihat bahwa siswa memiliki persepsi,
minat dan motivasi yang baik setelah diperkenalkan e-modul etnokonstruktivisme di dalam
pembelajaran. Dengan menggunakan e-modul etnokonstruktivisme ini membuat siswa lebih tertarik
didalam pembelajaran, maka dari itu sangat dianjurkan bagi guru untuk menggunakan e-modul

etnokonstruktivisme ini di dalam pembelajarannya.
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